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Debido a la consolidación de Internet, el diseño gráfico se encuentra permanen-
temente ante el enorme reto de concebir una nueva lectura que permita trans-
mitir la información en este medio de forma organizada.
Este medio intangible y hasta hace muy poco impensado muta y crece a tal 
velocidad que exige una aproximación atípica, es decir, un enfoque teórico, 
continuo y también mutante, que permita orientarnos en esta nueva realidad. 
Es obligado, antes de empezar, anunciar que la propuesta de este artículo tiene 
menos de conclusión que de método de análisis.
Harry McCracken, fundador del blog Technologizer (technologizer.com), an-
tiguo editor jefe de PC World y redactor de TIME, es el periodista responsable 
de la selección de los cincuenta mejores sitios web del año.1 Se trata de un arti-
culo recurrente que cada año presenta la prestigiosa revista TIME, desde 2004, 
agrupando los sitios por sectores: deportes, noticias, social, financiero, compras 
y viaje, etc. Casualmente, de un año a otro poquísimos repiten —quizás por el 
excesivo fervor de novedad del redactor—, pero en esas listas hemos visto apa-
recer dominios que luego han ocupado un lugar en la barra de preferidos de los 
programas navegadores: Vimeo, Flickr, Skype, Kayak, Amazon, Issuu, Spotify…
Según el informe anual del blog Royal Pingdom, en diciembre de 2012 exis-
tían unos 634 millones de sitios web.2 Si quisiéramos visitarlos todos y dispu-
siéramos de cien años de vida para ello, cada segundo deberíamos visionar una 
docena. Y lo que resulta más interesante es que, de estos sitios, 51 millones na-
cieron a lo largo del 2012. 
Esto nos lleva a dos conclusiones: una, esta cifra nos da una aproximación 
muy clara de la necesidad de profesionalidad del sector y de la calidad que exige 
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La expansión, tanto en volumen como en importancia, 
que experimenta día a día Internet hace imprescindible 
un análisis de la situación para buscar, desde el punto de 
vista profesional, parámetros o leyes a los que podamos 
ajustarnos. Las herramientas conceptuales que hasta 
ahora utilizábamos, heredadas del diseño editorial, solo 
se pueden extrapolar en parte al nuevo medio, y los 
soportes tradicionales han sido sustituidos radicalmente.
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el visitante toma decisiones 
de forma casi intuitiva”
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Un carácter anárquico
Pero quizás lo que más sorprende de esta nueva situación es que tiene un marca-
do carácter anárquico, con una seria tendencia a la acracia que haría las delicias 
del señor Mijaíl Bakunin. En Internet el individuo es libre para acceder y com-
partir información o contenidos. Aunque algunos gobiernos —China, Arabia 
Saudí, Corea del Norte o Cuba son ejemplos— censuren sus contenidos, el carác-
ter líquido y cambiante del medio y el volumen de información que representa 
abren brechas tan grandes que dicha regulación resulta muy difícil y provoca la 
reacción de un colectivo definido con un término de nuevo cuño: los “ciberdisi-
dentes”. Prueba de esa dificultad a la hora de regular la Red es el índice de éxito 
en la persecución de los llamados “delitos informáticos”, que es tan bajo que 
desespera a sus promotores. Como muestra, un informe de septiembre de 2012 
del Consumer Sentinel Network, del Departamento de Justicia de Estados Uni-
dos,7 situaba en 5,55 millardos de dólares la parte confesable del monto mundial 
anual del fraude con tarjetas de crédito en la Red. 
Estamos ante un ente polifacético, autorregenerable y, lo más sorprendente, 
inmaterial.
Advertencia
Ante este escenario, el difícil propósito de este ensayo es captar el instante de algo 
en movimiento, analizarlo y deducir cuál fue su punto de partida, hacia dónde 
va y qué recorrido hará. Sería como parar la película después de haber visto el 
tramo inicial y, tras analizar en profundidad el fotograma que queda fijado en 
la pantalla, aventurar cuáles serán las vías que tomará el argumento. Es pues un 
ejercicio atrevido, quizás algo ligero, pero el medio no permite afrontarlo de otra 
forma sin caer en interpretaciones “pitonisíacas” ya suficientemente abundantes.
El ser biónico: medio, hombre, prótesis
El primer protagonista de esta aventura es el usuario: Internet como tal ignora 
su raza, posición social, orientación religiosa, sexo, moral o entorno. No limita 
el acceso a nadie y tampoco obliga a nadie a usarlo; no hay que pertenecer a 
ningún club ni estar convenientemente relacionado y, por supuesto, el usuario 
no tiene ninguna responsabilidad sobre los contenidos.
El usuario no solo recibe información de la Red sino que interactúa; no es 
un elemento pasivo como le ocurre ante un libro, la televisión o la música. Aquí 
pregunta, selecciona, decide…, es decir, capta o aporta conocimiento a la Red, o 
ambos. Solo con su presencia y con sus intereses o apetencias, considerados por 
las estadísticas, interviene en los contenidos. Una página que no tiene visitantes 
muere. Y una parte de un sitio que es muy visitada crecerá. El visitante “alimen-
ta” el sistema dedicándole parte de su tiempo, y ese tiempo es un nutriente rico 
y deseado que justifica todos los esfuerzos, todas las inversiones. Internet no se 
sustenta de materias primas, ni de dinero, ni de la explotación laboral; se man-
tiene con el tiempo que pasan los usuarios navegando (o “surfeando”) por sus 
contenidos. Sin ese maná el sistema colapsaría.
en los trabajos, debido a la extrema competencia. Y, dos, el bueno de Harry debió 
de pasar un buen rato delante del ordenador para contrastar su selección, que, 
vista la enormidad de la producción, resulta más que arriesgada.
Las previsiones hechas en el 2010 auguraban que en 2016 Internet tendría 
3.000 millones de usuarios, unos 700 millones de sitios “visitables”3 y, lo que no 
es menos importante, generaría una facturación de unos 4,2 billones de dólares, 
lo que equivaldría a la quinta economía mundial. 
Un universo incontrolable como Internet nos provoca la emocionante per-
plejidad de que no es comparable con nada. No es equiparable al cine, al libro, 
a una enciclopedia, a la música o a los diarios, y además es un devorador pan-
tagruélico que va consumiendo sus contenidos. A la información de soporte 
analógico le ha pasado como al caballo tras la aparición del automóvil, que fue 
convenientemente desplazado en un recodo del camino de la historia y al que 
solo volveremos a visitar por curiosidad romántica, con fines deportivos o in-
quietud de coleccionista.
Estamos ante un fenómeno tan importante que supera lo que fue la revolución 
industrial del siglo xix y que afecta a todos los sectores: cultura, sociología, eco-
nomía e industria, etc. Su crecimiento es constante y cancerígeno; no respeta 
áreas y su implantación es la más rápida que ha visto la historia de la humanidad. 
Cabe recordar que en 1996 “solo” había 16 millones de usuarios.4 Su expansión 
empezará a moderarse cuando haya igualado al índice de alfabetización mundial. 
En este sentido, organizaciones como One Laptop per Child (OLPC)5 —y los 2,5 
millones de ordenadores básicos, con su fuente de energía renovable incorporada, 
repartidos por el mundo—, promovida por el gurú Nicholas Negroponte, difun-
den la buena nueva en países en vías de desarrollo o subdesarrollados. A esta ini-
ciativa podemos sumar creaciones como el microordenador Raspberry Pi, de solo 
20 €, o Arduino, el híbrido de soft-hard de bajo coste y sistema operativo abierto.
¿Qué hace Internet para seducir a tantos millones de seguidores?
Internet es básicamente la Web, el correo electrónico, las conversaciones en línea 
y el acceso a dispositivos remotos. En realidad no es más que una condensación 
de servicios e información pero con un tamaño inimaginable hasta ahora, que 
crece y se renueva constantemente. Este artículo se focaliza sobre el primero de 
estos apartados: la Web.
Para su expansión, Internet está fagocitando infinidad de los sectores tra-
dicionalmente considerados “sólidos”, que han demostrado una vulnerabilidad 
espectacular. La música fue la primera víctima, y quizás la más rápida, pero 
detrás han ido las agencias de viajes, el cine, el libro, la banca, la publicidad… y 
empieza a aproximarse peligrosamente al comercio, la formación o la relación 
social. Hasta ha acuñado su propia moneda lejos de las regulaciones de los todo-
poderosos bancos emisores, el bitcoin…6 Los intentos de poner freno a este pro-
ceso de engullir han sido tan torpes e ineficaces que no han pasado de conatos 
estériles equivalentes a poner puertas al campo. Esta es una realidad tozuda que 
no acepta lamentaciones ni negocia moratorias.
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más o menos semejantes al original. Pero, curiosamente, no por ello perderá su 
valor. Es una buena paradoja que el instrumento universal, el referente tecnoló-
gico del hombre moderno, se aproxime tanto al concepto platónico de la idea, el 
mundo inmaterial y su traslación al mundo real de nuestra cotidianeidad. 
Los estándares de formato de papel y los pliegos han perdido toda impor-
tancia, y ya no hablamos de las resmas… Pero, en contra de lo que en un primer 
momento se pueda creer, ni siquiera el formato de la pantalla, desde el más bá-
sico a la alta definición, constituye apenas una parte, o una ventana que se abre 
sobre una parte, de un plano de trabajo virtual. 
En el mundo de la edición, la tipografía de cada página obedece a una je-
rarquía que le da relevancia y sentido: la composición del titular, el subtítulo, el 
destacado, la entradilla, la ilustración y el pie de foto, la foliación, el pie de pági-
na… ese orden establecido que permite entender la intensidad de la información 
y la voluntad de hacer hincapié en una determinada forma de entender lo que se 
trasmite. Una parte de esta construcción estructural se ha filtrado al diseño de 
las páginas web.
Si en el trabajo editorial la composición afec-
ta al texto, la imagen y el fondo, en los diseños 
para la Red estos elementos se amplían signifi-
cativamente con poderosas aportaciones como 
el vídeo, las animaciones y el sonido, tanto si es 
música como si es dictado. 
El orden de continuidad según el cual cada 
página de una publicación orienta al lector en 
todo el recorrido desaparece en los sitios web, 
en los que lo que prima es el salto, el cambio. En 
Internet, la lectura no es lineal, sino “entrama-
da”; las opciones de seguimiento de una página 
son múltiples y no existen los cul-de-sac, pues siempre se proporciona el enlace 
a otras páginas, internas o externas. Es muy interesante observar que en todos 
los sites existen las páginas iniciales, pero ninguno cuenta con una página final. 
Como ocurre con la banda de Moebius, tras hacer todo el trayecto tridimensio-
nal volvemos al origen.
Retroalimentación
La construcción argumental de un sitio web queda lejos de una trama tradicio-
nal; es un proceso de exploración y como tal raramente sigue una línea clara, 
sino unas sendas permanentemente entrecruzadas, gran parte de las cuales que-
dará sin explorar por la mayoría de los visitantes. Por ello es fundamental que 
cada página esté “completa” en sí misma, ofreciendo un paquete de información 
concreto pero, que a su vez, se entienda como parte de una construcción mayor: 
el sitio que siempre buscará la retroalimentación, es decir, volver a hacer entrar 
al visitante en la página. Aquí aparece una nueva paradoja: este sitio en su totali-
dad no tiene por qué presentar un determinado discurso; puede ser una platafor-
Sin embargo, todo el universo virtual (pero muy real) que presenta la Red 
no es accesible sin un elemento intermedio, una prótesis informática que hace 
posible el efecto mágico de transformar en algo concreto la inmaterialidad in-
trínseca de la Red. Estas prótesis, ya sean un ordenador, un smartphone o una 
tablet, son realidades físicas y tienen sus limitaciones: se desgastan, necesitan 
energía, se rompen, son sustraídas, vendidas… Pero, sobre todo, esos elementos 
deben adaptarse a la persona, a sus cualidades ergonómicas y de entendimien-
to, y deben desarrollar interfaces que permitan establecer una relación usuario-
Red-usuario inteligible, que haga circular la información, en los dos sentidos. Es 
a partir de este momento cuando el diseño empieza a tomar cartas en el asunto.
Dejaremos aparte el diseño de producto, que merecería un desarrollo parti-
cular, y nos centraremos en algo tan sobradamente extenso como lo que ocurre 
en la pantalla.
El diseño para la Web, pese al empecinamiento de algunos, es muy diferente 
al diseño editorial, aunque el primero haya aprovechado parte del acervo de este 
último. Desde el punto de vista instrumental hay herramientas que prevalecen: 
la legibilidad, la jerarquía del texto, la composición sobre una pauta. Ocurre lo 
mismo que con el lenguaje del cine, muy diferente al del teatro o al de la televi-
sión, pero todos hurgan el poso de conocimientos de su antecesor y hacen suya 
la parte que les interesa. 
La primera gran diferencia es el soporte. Las opciones que ofrece el tradi-
cional papel (gramaje, brillo, textura) han sido sustituidas por una pantalla lu-
minosa, aséptica y cambiante en función de la iluminación ambiental. No es 
nunca homogénea y sus características dependen de cosas tan prosaicas como el 
modelo, el fabricante o los ajustes que le hayamos introducido. Es decir, nuestro 
mensaje, aunque sea único en la Red, variará para cada usuario. Lo que diseña-
mos con esmero como algo singular se transforma en algo cambiante, quizás 
sutilmente en algunos casos, pero distinto en cada visualización. El color, esa 
variable que los sistemas de impresión clásicos han tardado décadas en homo-
logar y tipificar, al ser traducido a una pantalla no es más que una imposible 
aproximación de colores-luz que todos aceptamos, con muy buena voluntad, 
como un acuerdo de fe, sabiendo de sus limitaciones y dependencias.
La voluntad —y necesidad— de materialización de los contenidos ha hecho 
imprescindible la utilización de la impresora. Pese a la variedad de su oferta y de 
los complementos de que se acompaña, conseguir con este periférico la homo-
geneidad y que un color determinado coincida con un abanico cromático y con 
una hoja impresa es imposible. El color en la Red es un puro convencionalismo, 
de mayor o menor intensidad, pero un convencionalismo. Es divertido observar 
que el discurso de la percepción de los bastoncillos y la retina, diferente para 
cada individuo, se repite tecnológicamente en cada ordenador y en cada impre-
sora, dotándoles de un peculiar componente humano.
Ante cualquier cosa que se diseñe para el entorno Internet, hay que ser cons-
ciente de que se está generando una idea que el navegante nunca visionará con 
la misma pureza con la que fue proyectada, sino solo a través de aproximaciones 
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general para la navegación por los sitios web. Únicamente un puntero en forma 
de flecha que se transforma en la silueta de una manita con el pulgar extendido 
o en un corchete para introducir texto. Tres elementos maravillosos herederos 
del invento de Douglas Engelbart,8 muy básicos y claramente intuitivos, que 
permiten manejarse en todo Internet. El resto depende del diseñador, que deberá 
hacerse entender, y del guión, que llevará a buen puerto el recorrido del usuario 
hacia la información. 
Y ese recorrido viene marcado por un elemento esencial en Internet: el tiem-
po. Todo debe ser inmediato; la espera es el peor enemigo de un sitio web. En los 
orígenes, las páginas tardaban en abrirse, había vídeos imposibles de ver y las 
animaciones era mejor eliminarlas ante la posibilidad de que se transformaran 
en una caricatura de sí mismas a base de saltos de pantalla. Hoy esa historia ha 
quedado atrás; nadie aguanta pacientemente la descarga de una página. ¡Hasta 
estamos eliminando las páginas de bienvenida de nuestros sitios! Si una respues-
ta tarda más de diez segundos, pierde todo su interés y el visitante la abando-
nará. La fidelidad está en función del dinamismo, por lo que cualquier página 
recargada rompe la regla de oro: no perder la atención del internauta. 
El ciclo vital medio de la Drosophila melanogaster —comúnmente conocida 
como “la mosca del vinagre”— es de diecisiete días. Ese periodo de vida es cor-
to, pero a la mosca —sorprendentemente para el hombre— le da tiempo para 
todo: nace, llega a la madurez, se reproduce, envejece y muere. La apreciación 
del tiempo en Internet está más próxima a la del díptero que a la nuestra. El 
efecto de obsolescencia en las páginas es tremendo, lo que obliga a la búsqueda 
y uso permanente de recursos e imágenes atemporales o al remozo constante de 
la página. La erosión profunda es una constante del sistema. Es muy fácil que 
un sitio se convierta en chatarra informática —bien por su diseño, bien por su 
contenido— que durante un tiempo ocupará estérilmente bytes en algún servi-
dor para acabar desapareciendo sin dejar testimonio alguno. La arqueología no 
parece tema para Internet y se antoja muy compleja. Cuando llegue el momento 
de investigar, habrá que buscar en las ediciones impresas los últimos restos de 
páginas que en su día fueron gloriosas y hoy se han volatizado como si estuvie-
ran escritas con humo: la última y contradictoria venganza del papel. 
Los sitios que se desarrollen en Internet en el futuro —por lo menos en el 
futuro más inmediato— deberán contemplar con cuidado los parámetros anali-
zados en este texto. Y, si hay suerte y McCracken los valora, quizás aparezcan el 
año próximo seleccionados entre los cincuenta mejores para la revista TIME. Y, 
si esto no ocurre, siempre podrán tener una vida digna, ordenada y efímera en 
la red de redes, como las moscas del vinagre.
ma con una miscelánea de paquetes de información independientes presentados 
juntos. Un cajón de sastre.
La diferencia más trascendental entre el mundo de la edición y el diseño de 
webs es que en el primero estamos ante un elemento estático, mientras que el se-
gundo es dinámico. Las sobrias páginas de un libro o una publicación periódica 
son elementos cerrados con los que generalmente el lector no puede interactuar 
(aunque hay excepciones puntuales que no hacen sino confirmar la regla). Sin 
embargo, basta con una visita a cualquier sitio web para ver cómo se abren al vi-
sitante muchas formas de diálogo. Apenas recorre-
mos unos centímetros de pantalla, encontramos pa-
labras que nos llevan a otros sitios —el gran invento 
del hipertexto: la concatenación de la información 
sin límites—, zooms que se activan al desplazar el 
puntero sobre ellos, textos que se destacan, bandas 
sonoras, imágenes que se animan… Cada sitio web 
es —y cada vez lo será más— una naturaleza artifi-
cial en la que conviven animalillos de diferente pela-
je que insisten en llamar nuestra atención.
Todo trabajo en la Web debe tener un alto poder de seducción, algo que tomó 
del mundo de la publicidad y que es imprescindible en un entorno muy competi-
tivo. Hasta las páginas de instituciones —que parecen competir entre ellas para 
ver cuál es la más anodina— deben tener su atractivo, y en un futuro muy próxi-
mo veremos cómo se remozan en este sentido. Un sitio web no solo debe captar 
la atención del visitante, sino que además debe retenerlo entre sus páginas —hay 
que tener en cuenta que un promedio de dos minutos y medio de permanencia 
en un sitio está considerado un éxito—, y para ello deben emplearse a fondo 
todas las herramientas necesarias. Estas herramientas hacen que cada encargo 
para Internet sea un punto de encuentro creativo y de creciente promiscuidad. 
Una chistera de mago en la que se combinan y encuentran redacción, vídeo, 
infografía, programación, animación, fotografía, música, publicidad… para cap-
turar a un público cada vez más difícil de sorprender. Toda esta creatividad debe 
presentarse de la forma más sintética posible para que no agote la paciencia del 
usuario y mantenga su atención. Y todo ello, sin olvidar que lo que la gente busca 
en Internet es en primer lugar información. Busca el producto, no la empresa. 
Guión espectacular
Y es aquí donde Internet se entronca con el mundo del espectáculo. Cuando se 
diseña un sitio web hay que contar con un guión que organice las respuestas a 
los intereses del usuario y distribuya la información de forma accesible y clara; 
una estructura que nos tenga preparada la respuesta a cada pregunta posible 
y vaya introduciendo al visitante en un mundo de información que queremos 
facilitarle, manteniendo la capacidad de sorpresa.
Cada página de Internet es, cada vez más, como un pequeño videojuego en 
el que el visitante toma decisiones de forma casi intuitiva. No existe una regla 
8 Engelbart fue el inventor 
del ratón informático. 
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Disponible en: http://
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pioneers/englebart.html“Todo trabajo en la Web 
debe tener un alto poder de 
seducción, algo que tomó del 
mundo de la publicidad y que 
es imprescindible en un entorno 
muy competitivo”
